PENERAPAN CAI MODEL “GAME PETUALANGAN” DALAM MENINGKATKAN MINAT DAN HASIL BELAJAR PADA PEMBELAJARAN SEJARAH KEBUDAYAAN ISLAM by Rifqiana, Widaad et al.






PENERAPAN CAI MODEL “GAME PETUALANGAN” DALAM 
MENINGKATKAN MINAT DAN HASIL BELAJAR PADA 
PEMBELAJARAN SEJARAH KEBUDAYAAN ISLAM  
(Penelitian Pre-Eksperimen Di Kelas VIII Madrasah Tsanawiyah Pesantren Persatuan Islam 
Tarogong Garut Tahun Ajaran 2018/2019) 
 
1)Widaad Rifqiana, 2) Syaeful Anwar, 3) Hudiana Hernawan, 4)Erna Retna Safitri 
1Program Studi Teknologi Pendidikan Sekolah Pascasarjana IPI Garut 
Email: daadkuncle@gmail.com 
2Program Studi Teknologi Pendidikan Sekolah Pascasarjana IPI Garut 
Email: syaefulanwar@gmail.com 
3Program Studi Teknologi Pendidikan Sekolah Pascasarjana IPI Garut 
Email: hudianahernawan@gmail.com 





Penelitian ini bertujuan untuk memberikan terobosan dalam dunia pendidikan dengan pembelajaran Computer 
Assisted Instruction (CAI) model game jenis petualangan (adventure) dalam meningkatkan minat dan hasil belajar 
peserta didik kelas VIII madrasah Tsanawiyyah Pesantren Persatuan Islam Tarogong Garut pada pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Game dalam posisinya sebagai teknologi pembelajaran dirancang untuk 
mencapai tujuan belajar mata pelajaran. Data populasi dalam penelitian adalah semua santri kelas VIII Madrasah 
Tsanawiyah Pesantren Persatuan Islam Tarogong, dan diambil satu kelas VIII sebagai sampel dengan 
menggunakan teknik purposive sampling. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre 
eksperimen one-shot case study: sampel dalam penelitian diberikan perlakuan dan selanjutnya diamati hasilnya. 
Berdasarkan hasil penelitian, hasil perhitungan menunjukkan rata-rata skor minat belajar pada pembelajaran I 
sebesar 71.74, pada pembelajaran II sebesar 74.74, dan pada pembelajaran III sebesar 77.13, hal ini menunjukkan 
adanya peningkatan minat belajar siswa. Peningkatan hasil belajar pada pembelajaran I memiliki rata-rata 52.74, 
pada pembelajaran II sebesar 62.19, dan pada pembelajaran III sebesar 72.13. Meningkatnya minat dan hasil 
belajar peserta didik menunjukkan efektivitas pembelajaran dengan menggunakan CAI model game petualangan. 
 
Kata Kunci: Computer Assisted Instruction (CAI), Sejarah Kebudayaan Islam, minat belajar, hasil belajar 
 
Abstract 
This study aims to provide a breakthrough in the world of education with the learning of Computer Assisted 
Instruction (CAI) adventure type models in increasing the interest and learning outcomes of class VIII students of 
the Islamic Boarding School Islamic Tarogong Garut Islamic Boarding School in learning Islamic Culture History. 
Game in its position as learning technology is designed to achieve the objectives of learning subjects. The 
population data in the study were all class VIII santri of the Islamic Boarding School Islamic Boarding School 
Tarogong Union, and taken one class VIII as a sample using purposive sampling technique. This study uses a 
quantitative approach with one-shot case study pre-experimental design: the sample in the study was given 
treatment and the results were then observed. Based on the results of the study, the calculation results showed the 
average score of interest in learning in learning I amounted to 71.74, in learning II amounted to 74.74, and in 
learning III amounted to 77.13, this indicates an increase in student interest in learning. Increased learning 
outcomes in learning I had an average of 52.74, in learning II amounted to 62.19, and in learning III amounted to 
72.13. The increasing interest and learning outcomes of students shows the effectiveness of learning by using CAI 
adventure game models. 
Keywords: Computer Assisted Instruction (CAI), History of Islamic Culture, interest in learning, learning 
outcomes







Berbicara tentang pentingnya 
belajar, maka akan berbicara tentang 
bagaimana proses belajar itu dapat 
dilaksanakan. Tentang media ajar yang 
menjadi sarana penting untuk dapat 
terlaksananya pembelajaran, tentang kondisi 
afektif para pembelajar, dan tentunya adalah 
tentang strategi yang dipersiapkan agar 
tujuan dari proses pembelajaran tercapai. 
Mencermati fungsi dari pendidikan nasional, 
memang sudah selayaknya para akademisi 
pendidikan bersama-sama menyiapkan dan 
menyelenggarakan pembelajaran agar 
tercapainya fungsi pendidikan nasional yang 
secara keseluruhan bermuara pada warga 
negara yang berperadaban juga bertanggung 
jawab pada agama dan bangsanya. 
Inovasi dalam pembelajaran akan 
erat sekali berhubungan dengan zaman yang 
melingkupnya. Katakanlah seperti zaman 
sekarang ini, masyarakat dunia merasa 
terbantu dengan teknologi digital yang 
semakin memudahkan dalam setiap bidang, 
termasuk bidang pendidikan. Oleh karena 
itu, beberapa inovasi berbasis multimedia 
mulai diperkenalkan. Inovasi digital ini juga 
lambat laun diadopsi oleh kalangan 
akademisi yang merasa terbantu untuk 
mencapai tujuan pembelajaran yang 
berkompetensi. 
Model pembelajaran SKI yang 
dikembangkan di sekolah yang lebih sering 
menggunakan model Apembelajaran 
ceramah, terasa belum mampu menarik 
minat para peserta didik untuk mengingat 
peristiwa-peristiwa masa lalu yang penting, 
sehingga berpengaruh pada hasil belajar 
peserta didik. Capian SKI ini diantaranya 
dapat dicapai oleh program Lesson Studi 
yang telah diteliti oleh Fajar, MY, et.all 
(2018). 
Menurut Surya (2016: 86) minat 
adalah seberapa besar individu merasa suka 
atau tidak suka kepada suatu rangsangan. 
Sesuatu yang diminati akan lebih menarik 
perhatian. Slameto (2010: 180) 
mengungkapkan bahwa minat merupakan 
rasa lebih suka dan rasa keterikatan pada 
suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang 
menyuruh. Dengan sendirinya minat timbul 
tanpa ada siapa yang menyuruhnya. Minat 
belajar erat hubungannya dengan hasil 
belajar peserta didik. Sudjana  (2009:  3)  
mendefinisikan  hasil  belajar  peserta didik  
pada hakikatnya  adalah  perubahan  tingkah  
laku  sebagai  hasil  belajar dalam pengertian  
yang  lebih  luas  mencakup  bidang  kognitif,  
afektif,  dan psikomotorik. 
Dalam hal ini, peneliti berasumsi 
inovasi pendidikan yang berbasis teknologi 
berpeluang besar dalam meningkatkan 
minat dan  hasil belajar para peserta didik 
dalam pembelajaran SKI, khususnya 
penerapan media pembelajaran berbasis 
permainan komputer (game). Hal ini 
didasarkan karena para peserta didik yang 
notabene remaja muda akan merasa tertarik 
dengan media interaktif (game) yang 
kinestetik. 
Dalam dunia pendidikan, model 
game memang dikembangkan berdasarkan 
atas “pembelajaran menyenangkan” karena 
peserta didik akan dihadapkan pada 
beberapa petunjuk dan aturan game. 
Pembelajaran dirancang seolah peserta 
didik mengikuti game yang disajikan 
melalui simulasi-simulasi tertentu yang 
dibutuhkan agar peserta didik mampu 
menerapkan semua pengalaman belajarnya 
dalam menyelesaikan masalah yang 
dimaksud (Darmawan, 2013: 193-194).  
Berdasarkan fenomena di lapangan, 
teori, dan penelitian terdahulu seperti yang 
sudah dipaparkan di atas, peneliti merasa 






perlu untuk melakukan penelitian dengan 
judul “Penerapan CAI Model “Game 
Petualangan” Dalam Meningkatkan Minat 
Dan Hasil Belajar Pada Pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam (Penelitian Pre 
Eksperimen Di Kelas VIII Madrasah 
Tsanawiyah Pesantren Persatuan Islam 
Tarogong Garut Tahun Ajaran 2018/2019). 
Mengidentifikasi kompleksnya 
permasalahan di atas, peneliti 
memformulasikan permasalahan tersebut 
ke dalam rumusan sebagai berikut: 
1) Bagaimana minat belajar peserta didik 
dengan menerapkan model Game 
Petualangan pada pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam di Kelas 
VIII Madrasah Tsanawiyah Pesantren 
Persatuan Islam Tarogong Garut? 
2) Bagaimana hasil belajar peserta didik 
dengan menerapkan model Game 
Petualangan pada pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam di Kelas 
VIII Madrasah Tsanawiyah Pesantren 
Persatuan Islam Tarogong Garut? 
3) Bagaimana efektivitas penerapan 
model Game Petualangan pada 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan 
Islam di Kelas VIII Madrasah 
Tsanawiyah Pesantren Persatuan Islam 
Tarogong Garut? 
Secara khusus penelitian ini 
bertujuan untuk mendeskripsikan, 
menganalisis dan menemukan tentang: 
1) Minat belajar peserta didik dengan 
menerapkan CAI model game 
petualangan pada pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam di Kelas 
VIII Madrasah Tsanawiyah Pesantren 
Persatuan Islam Tarogong Garut 
2) Hasil belajar peserta didik dengan 
menerapkan CAI model game 
petualangan pada pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam di Kelas 
VIII Madrasah Tsanawiyah Pesantren 
Persatuan Islam Tarogong Garut 
3) Efektivitas penerapan CAI model 
game petualangan pada pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam di Kelas 
VIII Madrasah Tsanawiyah Pesantren 
Persatuan Islam Tarogong Garut 
 
B. KAJIAN PUSTAKA 
1. CAI Model Game Petualangan 
Computer Assisted Instruction 
(CAI) merupakan program yang popular 
pada era 60-an, yang merupaka awal 
perkembangan computer dan 
pemanfaatannya untuk 
mengembangkan model belajar, 
khususnya model belajar terprogram. 
Penekanannya terletak pada upaya yang 
berkesinambungan untuk 
memaksimalkan aktifitas belajar 
mengajar sebagai interaksi kognitif 
antara peserta didik, materi subjek, dan 
instruktur (dalam  hal ini computer yang 
diprogramkan) (Darmawan, 2010: 133).  
Rusman (2010: 313) 
menambahkan bahwa pembelajaran 
berbasis komputer ada yang memiliki 
model instructional games. Tujuan dari 
model ini adalah menyediakan 
pengalaman belajar yang memberikan 
fasilitas belajar untuk menambah 
kemampuan peserta didik melalui 
bentuk game yang mendidik. 
Instructional games tidak perlu 
menirukan realita, namun dapat 
memiliki karakter yang menyediakan 
tantangan yang menyenangkan bagi 
peserta didik. Tentu saja setiap game 
yang dikembangkan harus melihat dari 
capaian mata pelajarannya, game teka-
teki (puzzle) misalnya untuk media 
bantu pada pembelajaran sejarah tentu 
akan kurang menarik dibandingkan 
game dengan genre petualangan 
(adventure). 
Game  petualangan (adventure)  
merupakan  program software  yang  
mempresentasikan  lingkungan tiruan  
yang  mana  pemain  akan  berinteraksi  
untuk memecahkan  masalah  yang  ada  
dalam  permainan tersebut (Dilon, 
dalam Marzuki, 2014: 2). Game 
berbasis petualangan termasuk dalam 






role  play  game  dimana  pemain  
seolah-olah berperan sebagai seorang 
tokoh dalam lingkungan game tersebut 
(Rozi, dalam Marzuki, 2014;2-3) 
Sifat-sifat Game Petualangan 
Dilon (dalam Marzuki, 2014: 2) 
menyebutkan sifat-sifat  dari  game  
petualangan  (adventure  game) yaitu: 
1)Alur  permainan  biasanya  diarahkan  
oleh sebuah  cerita  narasi,  selanjutnya  
tokoh akan bergerak sesuai alur 
permainan, 2) Cerita  narasi  juga  bisa  
diambil  dalam bentuk film, komik, 
novel, 3) Pemain akan mengendalikan 
tokoh utama, 4) Game biasanya dalam 
bentuk petualangan atau teka-teki, yang 
akan dipecahkan oleh tokoh melalui 
interaksi, 5) Menekankan  pada  
penjelajahan, kemampuan  berfikir  dan  
kemampuan dalam memecahkan 
masalah, 6) Terdapat  elemen-elemen  
dasar,  misalnya peraturan  permainan,  
area  permainan, plot,  tema,  tokoh,  
animasi,  grafik,  teks, suara. 
2. Minat Belajar 
Menurut Hurlock (1993: 114) 
minat adalah  sumber  motivasi  yang  
mendorong  seseorang  untuk 
melakukan apa yang ingin dilakukan 
ketika bebas memilih. Ketika seseorang 
menilai bahwa sesuatu akan 
bermanfaat, maka akan menjadi 
berminat, kemudian hal tersebut akan  
mendatangkan  kepuasan.  Ketika  
kepuasan  menurun  maka  minatnya  
juga  akan menurun.  Sehingga  minat  
tidak  bersifat  permanen,  tetapi  minat  
bersifat  sementara atau  dapat  berubah-
ubah.  
Sama halnya dengan yang 
diungkapkan oleh Slameto (2010: 180), 
Minat  adalah  suatu  rasa  lebih  suka  
dan  rasa  keterikatan  pada suatu  hal  
atau  aktivitas,  tanpa  ada  yang  
menyuruh.  Minat  pada  dasarnya 
adalah penerimaan akan suatu 
hubungan antara diri sendiri dengan 
sesuatu di  luar  diri.  Semakin  kuat  atau  
dekat  hubungan  tersebut,  semakin  
besar minat. 
Dari beberapa definisi di atas, 
peneliti menyimpulkan minat adalah 
kecenderungan atau keinginan yang 
tinggi, rasa lebih suka dan ketertarikan 
pada sesuatu yang menjadi sumber 
motivasi seseorang untuk melakukan 
sesuatu tanpa ada yang menyuruh untuk 
mencapai tujuan yang diminati itu. 
Ciri-Ciri Minat Belajar 
Menurut Slameto (2010: 183) 
ciri-ciri peserta didik yang berminat 
dalam belajar adalah sebagai berikut:  
1) Memiliki  kecenderungan  
yang  tetap  untuk  
memperhatikan  dan 
mengenang sesuatu yang 
dipelajari secara terus-
menerus.  
2) Ada rasa suka dan senang 
terhadap sesuatu yang 
diminatinya.  
3) Memperoleh  sesuatu  
kebanggaan  dan  kepuasan  
pada  suatu  yang diminati. 
4) Lebih  menyukai  hal  yang  
lebih  menjadi  minatnya  
daripada  hal yang lainnya 
5) Dimanifestasikan melalui 
partisipasi pada aktivitas dan 
kegiatan. 
3. Faktor-Faktor Yang 
Mempengaruhi Minat Belajar  
Menurut Aritonang 
(2008:156), bahwa faktor-faktor 
yang membuat peserta didik 
berminat belajar yaitu:: 
1) Faktor cara mengajar 
pendidik, yaitu peran yang 
harus dimiliki dalam hal cara 
mengajar pendidik yaitu 
pendidik sebagai demonstrator 
dan pendidik sebagai 
evaluator. 
2) Faktor karakter pendidik, yaitu 
karakter pendidik yang dapat 
membangkitkan minat belajar 
peserta didik yaitu sabar, 






memiliki 3 S (senyum, sapa, 
santun), menghargai 
kekurangan peserta didik, adil, 
baik, disiplin, tidak menakuti 
atau mengancam peserta didik, 
dan memiliki semangat. 
3) Faktor suasana kelas yang 
nyaman dan tenang. 
Lingkungan kelas yang tenang 
dan nyaman sangat 
merangsang peserta didik 
untuk melakukan kegiatan-
kegiatan yang dapat 
menunjang proses belajar 
mengajar. Karena itu pendidik 
harus mengelola kelas dengan 
baik. 
4) Faktor fasilitas belajar. Belajar 
yang efektif harus dimulai 
dengan pengalaman langsung 
dan menuju ke pengalaman 
yang lebih abstrak. Belajar 
akan lebih efektif jika dibantu 
dengan alat peraga pengajaran 
daripada peserta didik belajar 
tanpa dibantu dengan alat 
pengajaran. Fasilitas belajar 
misalnya menggunakan kaset, 
televisi, papan tulis, OHP, dan 
projektor. 
Kategori Minat 
Minat  digolongkan  menjadi  
tiga  jenis  berdasarkan  sebab-
musabab  atau alasan timbulnya  
minat Surya (2007: 122),  yaitu:  
a. Minat  Volunter  adalah  minat  
yang  timbul  dari  dalam  diri  
peserta didik  tanpa  adanya 
pengaruh dari luar.   
b. Minat  Nonvolunter  adalah  
minat  yang  timbul  dari  
dalam  diri  peserta didik  
secara  paksa atau dihapuskan. 
 
Minat  dikatagorikan  
menjadi  tiga  katagori  berdasarkan 
sifatnya (Krapp  dalam Suhartini, 
2001: 23), yaitu sebagai berikut:  
a. Minat Personal merupakan 
minat yang bersifat permanen 
dan relatif stabil yang 
mengarah pada minat khusus 
mata  pelajaran  tertentu. Minat 
personal merupakan suatu 
bentuk rasa senang ataupun 
tidak  senang,  tertarik  tidak  
tertarik  terhadap  mata  
pelajaran tertentu. Minat ini 
biasanya tumbuh dengan 
sendirinya tanpa pengaruh 
yang besar dari rangsangan 
eksternal.  
b. Minat Situsional merupakan  
minat  yang  bersifat  tidak  
permanen  dan  relatif  
berganti-ganti, tergantung  
rangsangan  eksternal.  
Rangsangan  tersebut  
misalnya  dapat  berupa 
metode  mengajar  pendidik,  
penggunaan  sumber  belajar  
dan  media  yang  menarik, 
suasana kelas, serta dorongan 
keluarga. Jika minat situsional 
dapat dipertahankan sehingga  
berkelanjutan  secara  jangka  
panjang,  minat  situsional  
akan  berubah menjadi  minat  
personal  atau  minat  
psikologis  peserta didik.  
Semua  ini  tergantung  pada 
dorongan atau rangsangan 
yang ada.  
c. Minat Psikologikal merupakan  
minat  yang  erat  kaitannya  
dengan  adanya  interaksi  
antara  minat personal dengan 
minat situsional yang terus-
menerus dan 
berkesinambungan. Jika 
peserta didik  memiliki  
pengetahuan  yang  cukup  
tentang  suatu  mata  pelajaran,  
dan memiliki  kesempatan  
untuk  mendalaminya  dalam  
aktivitas  yang  terstruktur  di 
kelas atau pribadi (di luar 






kelas) serta mempunyai 
penilaian yang tinggi atas mata 
pelajaran  tersebut  maka  dapat  
dinyatakan  bahwa  peserta 
didik  tersebut  memiliki  minat 
psikologikal. 
4. Hasil Belajar 
Sudjana  (2009:  3)  mendefinisikan  
hasil  belajar  peserta didik  pada hakikatnya  
adalah  perubahan  tingkah  laku  sebagai  
hasil  belajar dalam pengertian  yang  lebih  
luas  mencakup  bidang  kognitif,  afektif,  
dan psikomotorik.  Menurut (Adam, 2004: 
4) hasil belajar adalah pernyataan tertulis 
tentang kesuksesan peserta didik yang 
diharapkan mampu mengerjakan tugas 
akhir atau masuk kualifikasi. 
Sudijono (2012: 32) 
mengungkapkan hasil belajar merupakan 
sebuah tindakan evaluasi yang dapat 
mengungkap aspek proses berpikir 
(cognitive domain) juga dapat mengungkap 
aspek kejiwaan lainnya, yaitu aspek nilai 
atau sikap (affective domain) dan aspek 
keterampilan (psychomotor domain) yang 
melekat pada diri setiap individu peserta 
didik. Ini artinya melalui hasil belajar dapat 
terungkap secara holistik penggambaran 
pencapaian peserta didik setelah melalui 
pembelajaran. 
Dari definisi hasil belajar di atas 
peneliti menyimpulkan, hasil belajar adalah 
perubahan tingkah laku sebagai hasil dari 
proses belajar, baik itu aspek kognitif, 
afektif, maupun psikomotorik yang 
diketahui pada akhir pembelajaran. 
Jenis-jenis Hasil Belajar  
Jenis-jenis hasil belajar menurut 
Latuheru (dalam Sartika, 2012), yaitu:  
a. Kognitif  Domain  (ranah  kognitif)  
yang  berisi  perilaku-perilaku  yang  
menekankan  aspek  intelektual,  
seperti pengetahuan, sikap, dan 
keterampilan berfikir.  
b. Afektif  Domain  (ranah  afektif)  
berisi  perilaku-perilaku  yang 
mekenkan  aspek  perasaan,  
emosi,  seperti  minat,  sikap, 
apresiasi, dan  cara penyesuain 
diri. Tujuan pendidikan ranah 
afektif  adalah  hasil  belajar  atau  
kemampuan  yang berhubungan 
dengan sikap atau afektif. 
c. Psikomotor Domain  (ranah  
psikomotor)  berisi  perilaku-
perilaku  yang  menekankan  
aspek  keterampilan  motorik, 
karena  keterampilan  ini  
melibatkan  secara  langsung  otot, 
urat,  dan  persendian  sehingga  
keterampilan  benar-benar berakar 
pada kejasmanian.  
Faktor yang Mempengaruhi Hasil 
Belajar  
Menurut  Slameto  (2003:  54)  faktor-faktor  
yang mempengaruhi belajar adalah:  
1) Faktor-faktor internal   
a. Jasmaniah (kesehatan, cacat 
tubuh)  
b. Psikologis  (intelegensi,  
perhatian,  motif,  kematangan, 
kesiapan,  minat dan bakat).  
c. Kelelahan (kelelahan dibagi 
menjadi dua yaitu kelelahan 
jasmani dan kelelahan rohani).  
2) Faktor eksternal 
a. Keluarga (cara orang tua mendidik, 
relasi antara anggota keluarga,  
suasana  rumah,  keadaan  ekonomi  
keluarga, perhatian orang tua, dan 
latar belakang kebudayaan).  
b. Sekolah  (metode  mengajar,  
kurikulum,  relasi  pendidik dengan  
peserta didik,  relasi  peserta didik  
dengan  peserta didik,  disiplin 
sekolah, alat pelajaran, waktu 
sekolah, standar pelajaran, keadaan 
gedung, tugas rumah). Masyarakat  
(kegiatan  peserta didik  dalam  
masyarakat,  mas media, teman 
bergaul, bentuk kehidupan 
masyarakat).  
 
C. METODOLOGI PENELITIAN 
Desain eksperimen yang digunakan 
adalah Pre Experimental Design dengan 
alasan bahwa desain ini belum merupakan 
eksperimen sesungguhnya. Hal ini 






berdasarkan masih terdapatnya variabel luar 
yang berpengaruh terhadap variabel 
dependent. Bentuk desain penelitian ini 
yaitu one-shot case study. Sampel dalam 
penelitian diberikan perlakuan dan 
selanjutnya diamati hasilnya (Sugiyono, 
2010:110) 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di 
Madrasah Tsanawiyyah Pesantren 
Persatuan Islam (PERSIS) 76 
Tarogong Garut. 
2. Populasi dan Sampel 
Populasi dalam penelitian ini 
adalah semua santri kelas VIII 
Madrasah Tsanawiyah Pesantren 
Persatuan Islam (PERSIS) 76 
Tarogong Garut. Sampel dalam 
penelitian ini adalah 1 kelas VIII 
Madrasah Tsanawiyah Pesantren 
Persatuan Islam Tarogong pada 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan 
Islam (SKI) yang diambil 
menggunakan teknik purposive 
sampling dengan melihat kelas yang 
hasil belajar dan kondisi belajar 
peserta didiknya dianggap paling 
rendah dibandingkan kelas lainnya, 
yaitu kelas VIII E. 
3. Analisis Data  
Data pada penelitian ini 
dikumpulkan dengan menggunakan 
angket minat belajar dengan skala 
likert dan tes tulis objektif untuk 
mengetahui hasil belajar. data yang 
sudah dikumpulkan kemudian diolah 
dengan menghitung skor minat dan 
hasil belajar dalam 3 kali 
pembelajaran, melakukan uji 
prasyarat menggunakan uji 
normalitas dan uji homogenitas dan 
melakukan uji hipotesis (uji anova 
dan t-paired sample test). 
 
D. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Meningkatnya minat belajar peserta 
didik tidak lepas dengan tepatnya 
pemilihan media pembelajaran yang 
dilakukan oleh pendidik dalam 
pembelajaran, dari berbagai macam media 
pembelajaran yang ada, peneliti tertarik 
untuk menggunakan media CAI model 
game petualangan dalam penelitian ini. 
Computer Assisted Instruction (CAI) 
merupakan program yang popular pada era 
60-an, yang merupakan awal 
perkembangan komputer dan 
pemanfaatannya untuk mengembangkan 
model belajar, khususnya model belajar 
terprogram. Penekanannya terletak pada 
upaya yang berkesinambungan untuk 
memaksimalkan aktifitas belajar mengajar 
sebagai interaksi kognitif antara peserta 
didik, materi subjek, dan instruktur (dalam  
hal ini komputer yang diprogramkan) 
(Darmawan, 2010: 133).  
Kemajuan Teknologi Informasi 
banyak membawa dampak positif bagi 
kemajuan pendidikan, khususnya 
teknologi komputer dan internet, baik 
perangkat keras maupun perangkat lunak, 
atau programnya. Keunggulan yang 
ditawarkan bukan saja terletak pada faktor 
kecepatan mendapatkan informasi, namun 
fasilitas multimedia dapat membuat belajar 
lebih menarik, visual dan interaktif.  
Seiring dengan berkembangnya 
teknologi, penggunaan komputer sebagai 
alat bantu pendidik dalam menyampaikan 
pembelajaran semakin beragam. Salah satu 
media pembelajaran yang dapat digunakan 
adalah game. Rusman (2010: 313) 
mengatakan bahwa pembelajaran berbasis 
komputer ada yang memiliki model 
instructional games. Tujuan dari model ini 
adalah menyediakan pengalaman belajar 
yang memberikan fasilitas belajar untuk 
menambah kemampuan peserta didik 
melalui bentuk game yang mendidik. 
Criswell (dalam Darmawan, 2013:193) 
games instruksional menghendaki peserta 
didik untuk memainkan peran dalam 
menghadapi permasalahan. 
Game petualangan secara definisi 
dapat dijelaskan sebagai game yang 
berdasarkan pada narasi dengan misi 
tertentu dan mengundang penjelajahan 
dalam bermacam situasi. Biasanya juga 






game semacam ini mencari sesuatu atau 
dapat juga bertujuan menyelesaikan teka-
teki (Miller, 2004: 168). 
Dickey (2006: 251) menjelaskan 
adanya kaitan antara game petualangan 
dengan memunculkan motivasi. Ada dua 
hal yang dapat membangkitkan motivasi 
dari game petualangan ini, pertama alur 
yang memancing (plot hook) dan kedua 
adanya kedekatan emosional (emotional 
proximity). 
Peneliti menilai game petualangan 
adalah media yang cocok digunakan dalam 
pembelajaran SKI materi Bani Umayah 
karena peserta didik dapat terlibat 
langsung dalam suasana yang diciptakan 
mirip dengan aslinya. Hal ini ditunjukkan 
dengan hasil penelitian bahwa penerapan 
CAI model game petualangan sebagai 
bentuk multimedia interaktif memiliki 
pengaruh pada peningkatan minat belajar 
peserta didik di kelas VIII Madrasah 
Tsanawiyyah Prsatuan Islam Tarogong 
Garut.  
Menurut Slameto (2010: 180), Minat  
adalah  suatu  rasa  lebih  suka  dan  rasa  
keterikatan  pada suatu  hal  atau  aktivitas,  
tanpa  ada  yang  menyuruh.  Minat  pada  
dasarnya adalah penerimaan akan suatu 
hubungan antara diri sendiri dengan 
sesuatu di  luar  diri.  Semakin  kuat  atau  
dekat  hubungan  tersebut,  semakin  besar 
minat.  
Sementara belajar menurut Djamarah  
(2011:  13)  adalah serangkaian kegiatan 
jiwa raga untuk  memperoleh  suatu  
perubahan  tingkah  laku  sebagai  hasil  
dari pengalaman  individu  dalam  interaksi  
dengan  lingkungannya  yang menyangkut  
kognitif,  afektif  dan  psikomotor. 
Hasil penelitian terhadap 31 peserta 
didik menunjukkan nilai sig. minat belajar 
sebesar 0.025. adapun kriteria pengujian 
adalah jika nilai sig. > α = 0.05 maka Ho 
diterima dan Ha ditolak. Uji T-Paired 
Sample menunjukkan nilai sig. 0.025 < α = 
0.05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. 
pasangan minat belajar pada pembelajaran 
1 dan minat belajar pada pembelajaran 2 
memiliki nilai sig. 0.000, nilai sig. 0,000 
nilai sig. < α = 0.05, maka Ho ditolak dan 
Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan 
terdapat perbedaan minat belajar siswa 
pada pembelajaran 1 dan pembelajaran 2, 
begitupula pada pembelajaran 2 dan 
pembelajaran 3. Perbedaan minat belajar 
terlihat dengan semakin meningkatnya 
skor minat belajar peserta didik pada setiap 
pembelajaran. 
Meningkatnya kemampuan kognitif 
peserta didik tidak lepas dari faktor yang 
dapat membuat peserta didik minat belajar. 
Aritonang (2008:156) mengungkapkan, 
faktor yang dapat membuat peserta didik 
minat belajar, yaitu: fakor cara mengajar 
pendidik, faktor karakter pendidik, faktor 
suasana kelas yang tenang dan nyaman, 
serta faktor fasilitas belajar.  
Pada penelitian ini, yang membuat 
peserta didik mrmiliki minat belajar adalah 
faktor cara pendidik mengajar dan fasilitas 
belajar. Penerapan CAI model game 
petualangan pada pembelajaran SKI ini 
adalah salah satu cara pendidik mengajar 
menggunakan cara yang baru dimana 
peserta didik tidak hanya mendegarkan 
penjelasan pendidik tetapi juga terlibat 
langsung dalam game dengan komputer 
sebagai alat atau fasilitas penunjangnya, 
sedangkan pendidik berperan sebagai 
fasilitator. 
Jika merujuk pada kategori minat 
sesuai sebab-musababnya yang 
dikemukakan oleh Surya (2007: 122), 
minat belajar termasuk minat involunter  
yang  timbul  dari  dalam  diri  peserta didik  
dengan  adanya pengaruh situasi yang 
diciptakan oleh pendidik. Minat belajar 
juga merupakan minat situsional dimana 
sifatnya tidak permanen dan relatif 
berganti-ganti, tergantung  rangsangan  
eksternal (Krapp  dalam Suhartini, 2001: 
23).   
Dalam penelitian ini, CAI model game 
petualangan merupakan rangsangan 
eksternal dan situasi yang diciptakan oleh 
pendidik berupa media pembelajaran 
interaktif yang mengajak peserta didik 






membangun pengetahuannya sendiri 
dengan membaca narasi yang terdapat 
dalam game dan menjawab pertanyaan 
yang dapat membawa mereka ke level 
berikutnya. Dengan media game, peserta 
didik seolah-olah tidak sedang belajar 
namun sedang melakukan hobinya, karena 
dasar dari penerapan CAI model game 
petualangan adalah pembelajaran yang 
menyenangkan. Hal ini membantu 
meningkatkan minat belajar peserta didik 
karena lebih menarik perhatian dan juga 
menyenangkan, karena peserta didik 
belajar sambil bermain. 
Setiap proses tentu ingin diketahui 
hasilnya. Sama halnya dengan proses 
belajar, baik peserta didik, pendidik, 
bahkan orang tua ingin mengetahui hasil 
dari pembelajaran pada akhir materi atau 
kurun waktu tertentu.  
Sudijono (2012: 32) mengungkapkan 
hasil belajar merupakan sebuah tindakan 
evaluasi yang dapat mengungkap aspek 
proses berpikir (cognitive domain) juga 
dapat mengungkap aspek kejiwaan 
lainnya, yaitu aspek nilai atau sikap 
(affective domain) dan aspek keterampilan 
(psychomotor domain) yang melekat pada 
diri setiap individu peserta didik. 
Penilaian hasil belajar ingin melihat 
sejauh mana kecakapan yang dimiliki 
peserta didik, baik kecakapan kognitif, 
afektif, atau psikomotorik, setelah peserta 
didik mengikuti setiap materi 
pembelajaran atau setelah mengikuti 
beberapa materi pembelajaran dalam kurun 
waktu tertentu. 
Hasil belajar yang diukur pada 
penelitian ini adalah hasil belajar dari 
aspek kognitif setelah peserta didik 
mengikuti materi Bani Umayah. Peneliti 
ingin mengetahui sejauh mana 
pengetahuan dan pemahaman peserta didik 
terhadap materi Bani Umayah yang 
disampaikan dengan menerapkan CAI 
model game petualangan. 
Penerapan CAI model game 
petualangan sebagai bentuk multimedia 
interaktif memiliki pengaruh pada 
peningkatan hasil belajar peserta didik di 
kelas VIII Madrasah Tsanawiyyah 
Prsatuan Islam Tarogong Garut. Hal ini 
terlihat dari hasil penelitian yang 
menunjukkan nilai sig. hasil belajar sebesar 
0.000. adapun kriteria pengujian adalah jika 
nilai sig. > α = 0.05 maka Ho diterima dan Ha 
ditolak. Karena nilai sig. 0.025 < α = 0.05 maka 
Ho ditolak dan Ha diterima. . Uji T-Paired 
Sample menunjukkan nilai sig. 0.025 < α = 
0.05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. 
pasangan minat belajar pada pembelajaran 
1 dan minat belajar pada pembelajaran 2 
memiliki nilai sig. 0.000, nilai sig. 0,000 
nilai sig. < α = 0.05, maka Ho ditolak dan 
Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan 
terdapat perbedaan hasil belajar siswa pada 
pembelajaran 1 dan pembelajaran 2, 
begitupula pada pembelajaran 2 dan 
pembelajaran 3. Perbedaan hasil belajar 
terlihat dengan semakin meningkatnya 
skor minat belajar peserta didik pada setiap 
pembelajaran. 
Peningkatan hasil belajar dengan 
menerapkan CAI model game petualangan 
pada penelitian ini terlihat dari 
menurunnya jumlah peserta didik dengan 
hasil belajar rendah dan sedang pada setiap 
pembelajaran, dan meningkatnya jumlah 
peserta didik dengan hasil belajar tinggi 
pada setiap pembelajaran. 
Peningkatan hasil belajar pada 
penelitian ini didukung oleh faktor 
eksternal yang mempengaruhinya, yaitu 
metode mengajar dan alat pelajaran berupa 
media game petualangan. Hal ini sesuai 
dengan yang dikemukakan oleh Slameto 
(2003:  54) bahwa faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar adalah faktor 
internal, seperti faktor jasmani, psikologis, 
dan kelelahan; dan juga faktor eksternal 
yaitu keluarga, masyarakat, dan sekolah 
(metode mengajar, kurikulum, dan alat 
pelajaran). 
Game merupakan salah satu hal yang 
sangat digandrungi oleh banyak orang, 
terutama remaja. Bermain game menjadi 
salah satu kegiatan atau hobi untuk mengisi 
waktu dan menghilangkan kejenuhan dari 






segala rutinitas. Penerapan CAI model 
game mencoba untuk membuat hal yang 
menyenangkan itu menjadi lebih 
bermanfaat dengan memberi narasi materi 
pembelajaran pada game tersebut. 
Efek CAI model game ini mampu 
memberikan kondisi yang lebeih rileks 
pada peserta didik ketika belajar. Dengan 
kondisi ini, peserta didik tidak akan 
mengalami kelelahan belajar karena materi 
yang disajikan adalah bentuk permainan 
seperti yang ditemui pada game lainnya 
(Darmawan, 2013:192). Hal ini dapat 
mengurangi salah satu faktor eksternal 
yang dapat membuat hasil belajar 
menurun, yaitu kelelahan. 
Peningkatan hasil belajar dengan 
menerapkan CAI model game petualangan 
pada pembelajaran sejarah kebudayaan 
islam di kelas VIII Madrasah Tsanawiyah 
Pesantren Persatuan Islam Tarogong Garut 
ini juga membuktikan penelitian 
sebelumnya yaitu penellitian yang 
dilakukan oleh Suppes dan Morning Star 
(1972, dalam Darmawan, 2010: 134) 
bahwa kelompok eksperimen yang 
menggunakan CAI memperoleh hasil yang 
lebih baik daripada yang tidak 
menggunakan CAI. Hasil ini juga 
membuktikan penelitian yang dilakukan 
Melan Kusumandari (2014/2015) bahwa 
media game petualangan si Bolang lebih  
efektif  meningkatkan  prestasi  dan  
motivasi  belajar  pendidikan 
kewarganegaraan peserta didik kelas V SD 
di Kecamatan Kasihan tahun ajaran 
2014/2015. Penegasan mengenai 
prmograman dengan CAI ini telah diteliti 
sebelumnya oleh Asmara, T., et.al (2018). 
Menurut Surya (2015;2) kognisi 
mempunyai makna sebagai suatu proses 
pengenalan terhadap segala sesuatu yang 
berada di lingkungan individu dan 
menjadikannya sebagai satu bagian yang 
tidak terpisahkan dari keseluruhan perilaku 
individu dala seluruh proses 
kehidupannya. Proses pengenalan 
lingkungan dilakukan melalui proses 
kognitif, yang salah satunya adalah 
penginderaan. Beliau mengatakan bahwa 
penginderaan merupakan gerbang utama 
masuknya seluruh informasi yang akan 
dimanfaatkan dalam seluruh proses 
kehidupan, termasuk pada proses belajar. 
Terjadinya keefektifan dalam 
menerapkan CAI model game petualangan 
pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan 
Islam, dikarenakan adanya beberapa faktor 
yang mempengarungi baik terhadap minat 
belajar maupun hasil belajar peserta didik. 
Temuan ini berhubungan dengan 
kemampuan komunikasi, diantaranya 
dalam mata pelajaran matematika, 
Suhaedi, D, et.all (2018). 
 
Menurut Taufani (2008:38), ada tiga 
faktor yang mendasari timbulnya minat 
yaitu: 
a. Faktor dorongan dalam, yaitu dorongan 
dari individu itu sendiri, sehingga 
timbul minat untuk melakukan aktivitas 
atau tindakan tertentu untuk 
memenuhinya. Misalnya, dorongan 
untuk belajar dan menimbulkan minat 
untuk belajar. 
b. Faktor motivasi sosial, yaitu faktor 
untuk melakukan suatu aktivitas agar 
dapat diterima dan diakui oleh 
lingkungannya. Minat ini merupakan 
semacam kompromi pihak individu 
dengan lingkungan sosialnya. 
Misalnya, minat pada studi karena ingin 
mendapatkan penghargaan dari 
orangtuanya. 
c. Faktor emosional, yakni minat erat 
hubungannya dengan emosi karena 
faktor emosional selalu menyertai 
seseorang dalam berhubungan dengan 
objek minatnya. Kesuksesan seseorang 
pada suatu aktivitas disebabkan karena 
aktivitas tersebut menimbulkan 
perasaan suka atau puas, sedangkan 
kegagalan akan menimbulkan perasaan 
tidak senang dan mengurangi minat 
seseorang terhadap kegiatan yang 
bersangkutan. 
Sedangkan menurut Aritonang 
(2008:156), bahwa faktor-faktor yang 






membuat peserta didik berminat belajar 
yaitu:: 
5) Faktor cara mengajar pendidik, yaitu peran 
yang harus dimiliki dalam hal cara 
mengajar pendidik yaitu pendidik sebagai 
demonstrator dan pendidik sebagai 
evaluator. 
6) Faktor karakter pendidik, yaitu karakter 
pendidik yang dapat membangkitkan minat 
belajar peserta didik yaitu sabar, memiliki 
3 S (senyum, sapa, santun), menghargai 
kekurangan peserta didik, adil, baik, 
disiplin, tidak menakuti atau mengancam 
peserta didik, dan memiliki semangat. 
7) Faktor suasana kelas yang nyaman dan 
tenang. Lingkungan kelas yang tenang dan 
nyaman sangat merangsang peserta didik 
untuk melakukan kegiatan-kegiatan yang 
dapat menunjang proses belajar mengajar. 
Karena itu pendidik harus mengelola kelas 
dengan baik. 
8) Faktor fasilitas belajar. Belajar yang efektif 
harus dimulai dengan pengalaman 
langsung dan menuju ke pengalaman yang 
lebih abstrak. Belajar akan lebih efektif 
jika dibantu dengan alat peraga pengajaran 
daripada peserta didik belajar tanpa 
dibantu dengan alat pengajaran. Fasilitas 
belajar misalnya menggunakan kaset, 
televisi, papan tulis, OHP, dan projektor. 
Terdapat unsur-unsur psikis dari ranah 
afektif yang berkaitan erat dengan minat 
belajar seseorang. Seseorang dikatakan 
memiliki minat terhadap sesuatu, apabila ia 
mempunyai perasaan senang, perasaan 
tertarik dan penuh perhatian terhadap 
sesuatu hal tersebut. Hal ini akan muncul 
apabila didukung dengan sikap positif atau 
sikap menerima terhadap hal tersebut 
(Winkel, dalam Kartini,2007:2). 
Selanjutnya minat hampir tidak dapat 
dilepaskan dari perasaan terpenuhinya 
kebutuhan yang menimbulkan kepuasan 
bagi dirinya (Effendi, dalam 
Kartini,2007:2). 
Minat  seperti  yang  dipahami  dan  
dipakai  oleh  orang  selama  ini dapat  
memengaruhi  kualitas  pencapaian  hasil  
belajar  peserta didik  dalam  bidang studi  
tertentu  (Syah,  2012:152). Misalnya,  
seorang  peserta didik  yang  menaruh 
minat  besar  terhadap  mata  pelajaran  
bahasa  Indonesia  akan  memusatkan 
perhatiannya  lebih  banyak  pada  mata  
pelajaran  bahasa  Indonesia. Kemudian,  
karena  pemusatan  perhatian  yang  
intensif  terhadap  mata pelajaran  itulah  
yang  memungkinkan  peserta didik  untuk  
belajar  lebih  giat  dan akhirnya mencapai 
prestasi yang diinginkan. 
Sementara itu, keefektivan apabila 
dilihat dari segi hasil belajar, sebagai 
akibat perubahan  akibat  dari  kegiatan  
belajar yang  telah  dilakukan  oleh  
individu.  Perubahan  itu  adalah  hasil  
yang telah dicapai dari proses belajar. Jadi, 
untuk mendapatkan hasil belajar dalam  
bentuk  “perubahan”  harus  melalui  proses  
tertentu  yang dipengaruhi oleh faktor dari 
dalam diri peserta didik dan diluar peserta 
didik.  Menurut  Slameto  (2003:  54)  
faktor-faktor  yang mempengaruhi belajar 
adalah:  
Penelitian menunjukkan bahwa 
pembelajaran yang menggunakan media 
ini memiliki pengaruh lebih besar terhadap 
daya tangkap dan pemahaman peserta 
didik jika dibandingkan dengan 
penggunaan media audio atau media 
visual. Hal ini terjadi karena dengan media 
ini lebih banyak indera yang digunakan 
untuk mengenali dan menangkap 
informasi. 
CAI model game petualangan 
merupakan media pembelajaran interaktif 
yang memaksimalkan penggunaan indera 
peserta didik untuk belajar. Logika game 
telah dipertegas oleh Nur'aini, IL, el.all 
(2017). Pada game petualangan terdapat 
gambar animasi, teks narasi, suara, dan 
keterlibatan langsug peserta didik dalam 
menyelesaikan game yang memungkinkan 
peserta didik memaksimalkan penggunaan 
inderanya sehingga pembelajaran menjadi 
lebih efektif. Hal ini menunjukkan bahwa 
penerapan CAI model game petualangan 
efektif digunakan pada pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam di kelas VIII 






Madrasah Tsanawiyyah Persatuan Islam 
Tarogong Garut. 
 
E. SIMPULAN DAN REKOMENDASI 
Berdasarkan hasil penelitian, maka 
dapat diambil beberapa kesimpulan, yaitu : 
1. Minat belajar peserta didik 
meningkat setelah menerapkan 
CAI model game petualangan pada 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan 
Islam di Kelas VIII Madrasah 
Tsanawiyah Pesantren Persatuan 
Islam Tarogong Garut, hal ini dapat 
dilihat dari meningkatnya minat 
belajar peserta didik setelah 
dilakukan pengamatan sebanyak 3 
kali. 
2. Hasil belajar peserta didik 
meningkat setelah menerapkan 
CAI model game petualangan pada 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan 
Islam di Kelas VIII Madrasah 
Tsanawiyah Pesantren Persatuan 
Islam Tarogong Garut, hal ini dapat 
dilihat dari meningkatnya minat 
belajar peserta didik setelah 
dilakukan pengamatan sebanyak 3 
kali. 
3. Penerapan CAI model game 
petualangan efektif pada 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan 
Islam di Kelas VIII Madrasah 
Tsanawiyah Pesantren Persatuan 
Islam Tarogong Garut, hal ini dapat 
dilihat dari terdapatnya 
peningkatan minat belajar dan hasil 
belajar peserta didik setelah 
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